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En interés de este proyecto tiene como propósito mostrar otros medios que 
permitan desarrollar la creatividad de cada uno de nosotros, llevando con ello a 
otros espacio como son los tecnológicos, el nuevo lienzo es la tecnología en las 






In the interest of this project it is intended to show other means to develop the creativity 
of each of us, carrying with it other space as they are technological, the new canvas is 
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
El arte en la actualidad no solo se compone de los recursos plásticos (pintura, 
escultura, grabado, cerámica), los lingüísticos, los sonoros y otros áreas como el 
cine, sino que también lo digital ya hace parte de ese contexto, tanto en sus avances 
de producción como en su propuesta estética y argumentativa. Autores como Erwin 
Panofsky proclaman aforismos como: “el artista debe ser ojos, oídos y voz de su 
tiempo”, donde la obra tiene como fin manifestar una realidad en un tiempo 
determinado. 
 
Kasimir Malewitsch recalcaba en su “Manifiesto Suprematista” de 1922 la 
dependencia del Cubismo del orden científico objetivo, o la relación del 
Futurismo con las tecnologías de locomoción. La constatación de los 
futuristas de que la técnica moderna estaba cambiando todos los ámbitos 
de la creación humana no era, en efecto, una mera retórica. Vladimir Tatlin 
ya pregonaba, en 1914, la nueva relación entre técnica, arte y vida a 
través del lema “el arte en la técnica1”.  
 
La transformación de los medios artísticos ha venido evolucionando con el tiempo, 
cada uno de acuerdo con sus necesidades e intereses, pero cada cambio artístico 
al romper paradigmas conlleva situaciones polémicas, donde se manifiesta que los 
nuevos devenires no poseen la suficiente validez como obra en el ámbito tradicional, 
debido en ocasiones a la valoración semántica en el momento de su interpretación, 
como lo determina Goodman: "interpretar obras y reorganizar el mundo en términos 
de obras, y las obras en términos del mundo2", es decir, no basta con el hecho de 
ser innovador, sino que debe cumplir con presupuestos argumentativos acordes a 
la época vivida.  
 
Pero para referirnos al tema del proyecto que es el retrato digital como medio de 
expresión y exploración es necesario hablar computación gráfica. El 3d se ha 
considerado como un medio de entretenimiento, pero no todos lo ven de este modo.  
                                                          
1 GIANNETTI, Claudia. Estética Digital: Los lenguajes del arte. Barcelona, ACC L’Angelot, 2002. ISBN: 978-
84-922265-6-6 
 
2 GOODMAN, Nelson. Los lenguajes del arte. Ed. Seix Barral, Barcelona, 1976, p. 243. 
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Todo lo anterior configura el planteamiento de la presente propuesta de 
investigación, pues el mundo del 3d no es nada sin los conceptos de las artes 
plásticas, que como resultante nos llevan en teoría a otra dimensión el arte digital. 
 
Parafraseando a Juan Moreira: “El dominio de la técnica puede ser mayor o menor, 
pero en la imaginación, en la concepción de la obra, está el Arte3”. 
 
 
En ese sentido, el arte digital enfocado al modelado 3d como nueva propuesta 
artística dentro de este proyecto de grado, se concatena con las directrices 
generales a partir de “los Fundamentados en la Ley 30 de 1992, en el Decreto N° 
272 de 1998 y atendiendo al Plan de Desarrollo de la Universidad Tecnológica de 
Pereira y al Plan de Desarrollo de la Escuela de Artes Plásticas y Visuales de la 
Facultad de Bellas Artes y Humanidades, se presentó la propuesta de conversión 
de la Licenciatura en Artes Plásticas en Licenciatura en Artes Visuales”4, donde se 
encuentra inmersa la implementación de las tecnologías, siendo uno de sus 
objetivos al “enfocar la licenciatura de cara a los avances científicos, culturales, 
tecnológicos y sociales”5 y dentro de sus políticas y estrategias a mediano plazo, “la 
Institucionalización como herramienta de acción interdisciplinaria de todas las áreas 
y sub-áreas artísticas vigentes en la Facultad, Plásticas, Visuales, Música, Teatro, 
Danzas, involucrando Vídeo, Realidad Virtual, Fotografía, Cine,  Multimedia, 
Informática, Televisión.”6  
A partir de esta proyección que se plantea la Escuela de Artes Visuales y de la 
búsqueda nuevas de expresión artísticas, se desarrollará un retrato en 3d elaborado 
con medios tecnológicos partiendo de elementos plásticos como la pintura y el 





                                                          
3  MOREIRA, Juan. “Las voces más cercanas”. En: Memorias [versión online]  Noviembre 1.999. p. 7 
Disponible en: http://www.lajiribilla.cu/2002/n49_abril/memo1.pdf 
 
4 publicación “Inducción Artes Visuales 2009” diapositiva 2 
 
5 publicación “Inducción Artes Visuales 2009” diapositiva 6 
 
6 publicación “Inducción Artes Visuales 2009” diapositiva 8 
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FORMULACION DEL PROBLEMA 
 
¿Qué nuevas corrientes artísticas genera el desarrollo de un “retrato” como 












































Los medios digitales suelen ser considerados como algo mercantilista y mediático 
donde su único fin es complacer necesidades de producción y entretenimiento, 
careciendo de poco valor estético y crítico como obra. Sin embargo, una mirada 
menos prejuiciada, muestra que dentro de las artes digitales se encuentran muchos 
medios como son: net art, pintura digital, video, animación y otros. Cada uno con un 
valor estético dentro de su contexto interpretativo y simbólico y los cuales tienen 
normas y reglas dentro de las nuevas vanguardias.  
 
A partir de estos nuevos medios Jesús Martín-Barbero postula: 
 
“La tecnología remite hoy no a nuevas máquinas o aparatos, sino a 
nuevos modos de percepción y de lenguaje, a nuevas sensibilidades y 
escrituras”.  
 
“El Ministerio de Cultura ha abordado el tema y ha entendido que el asunto 
no es sólo de tecnologías o de consumo, sino que alrededor de los usos 
de estos medios se ha construido una nueva cultura, una serie de nuevas 
maneras de estar juntos: la cultura digital. Por ese motivo, el Ministerio 
formuló una política pública en cultura digital y ha puesto en marcha 
procesos asociados con las Nuevas Tecnologías de la Información y la 
Comunicación en distintos campos del arte y la cultura7”. 
 
 
Jesús Martin-Barbero plantea que la tecnología es un nuevo modo de crear en el 
arte, pero usar solo este medio como tal no lo determina como obra, ya que hay 
infinidad de variables que hacen que estos medios adquieran determinados valores 
de acuerdo a múltiples percepciones en el lenguaje audiovisual. Por su parte, el 
documento de “Políticas de la Cultura Digital” en el cual el Ministerio de Cultura 
plantea la tecnología como una necesidad del nuevo saber y considera lo 
abrumados que estamos por estos medios, lo cual requiere una orientación 
adecuada ante las nuevas culturas denominadas culturas digitales debido al gran 
contenido y saberes que se manejan.  
 
Estos medios en su mayor grado de interés están orientados a la educación y a la 
producción, a partir de ello el Ministerio de Cultura tiene como fin difundir el 
conocimiento en el manejo adecuado de los recursos tecnológicos que se le brindan 
a la comunidad del ciberespacio.  
 
                                                          
7 MARTÍN-BARBERO, Jesús. Artículo: “Política de Cultura Digital”. Recuperado el 29 de Julio de 2011. 
Disponible en: www.mincultura.gov.co/?idcategoria=22799&download=Y  
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Este proyecto de investigación busca verter esta necesidad por medio de un retrato 
en 3d, que mostraría otro tipo de arte, primordialmente referente al arte que se está 
realizando en el programa de Licenciatura de Artes Visuales de la Universidad 
Tecnológica de Pereira, el cual sigue muy enfocado a las artes plásticas 
tradicionales, careciendo de proyectos de tipo audiovisual, conforme a las nuevas 
tendencias tecnológicas, enfoque planteado dentro de la proyecciones de la 
Escuela de Artes Visuales hacia el futuro. 
 
 
Proyectos como estos plantean una nueva alternativa antes los demás estudiantes 
que desean incursionar en estas áreas, donde lo digital se considera como una 
nueva forma de exploración en el ámbito artístico. El Ministerio de Cultura a través 
de la referencia anterior, promueve la cultura digital para entender mejor estos 
medios, y difundir el saber en estas prácticas, extendiéndolo en los jóvenes que 
pretenden incursionar en otros medios aparte de la pintura, escultura y demás áreas 





































4.1 OBJETIVO GENERAL 
 
 
Desarrollar una propuesta artística mediante un modelado 3d que hable del retrato, 
aportando a los estudiantes de Artes Visuales nuevas alternativas de expresión 
artística. 
 
 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 Enunciar en términos sencillos el recorrido histórico de la computación gráfica. 
 
 
 Identificar las características artísticas que componen el modelado 3d. 
 
 




















5.1 MARCO HISTÓRICO 
 
5.1.1   Historia de la Computación grafica 
 
En sus inicios las computadoras se utilizaban principalmente en aplicaciones 
científicas. La ENIAC, una de las primeras computadoras, calculaba densidades de 
neutrón transversales para ver si explotaría la bomba de hidrógeno. Los resultados 
se reportaban por medio de dispositivos de impresión sencillos que producían 
secuencias de caracteres alfanuméricos que los usuarios debían examinar. El 
siguiente paso en la evolución de las computadoras fue la creación de dispositivos 
de visualización que permitían al usuario de una computadora observar los 
resultados del procesamiento en el dispositivo. La primera computadora que utilizó 
un CRT (Tubo de Rayos Catódicos) como dispositivo de visualización fue Whirlwind, 
construida en el MIT (Instituto Tecnológico de Massachussets) en 1950 para simular 
vuelos de entrenamiento de los escuadrones de bombarderos de la marina de 
Estados Unidos. 
Durante la década de los 50 también continuó el desarrollo de los dispositivos de 
entrada. El sistema para la defensa espacial SAGE, desarrollado para convertir los 
sonidos de detección de un radar en imágenes, fue el primero en emplear un lápiz 
óptico para seleccionar símbolos en la pantalla. 
El primer videojuego de la historia fue creado en 1952, con el nombre de OXO. Fue 
producto de la tesis doctoral de Alexander Sandy Douglas en la Universidad de 
Cambridge para demostrar la interactividad entre computadoras y seres humanos. 




En 1961 un estudiante del MIT, Steve Russell dirigió un equipo que creó el primer 
videojuego interactivo de naves espaciales. Le tomó al equipo cerca de 200 horas-
hombre escribir la primera versión de Spacewar. El juego se escribió en una PDP-
1 que fue una donación de DEC al MIT esperando que en el MIT se pudiera hacer 
algo trascendente con su producto. 
El modo de juego de Spacewar! Involucra dos naves espaciales armadas llamadas 
“la aguja” y “la cuña” intentando disparar a la otra mientras se maniobra en el flujo 
gravitacional de una estrella. Cada nave tiene un número limitado de misiles y 
combustible. Cada jugador controla una de las naves y debe intentar 
simultáneamente disparar a la otra nave y evitar chocar con la estrella. Los 
movimientos de las naves inicialmente se controlaban por medio de interruptores de 
prueba en el panel frontal del equipo, con cuatro interruptores para cada jugador. 
 
Fue en 1963 cuando se creó el primer sistema que permitía la manipulación directa 
de objetos gráficos y fue el precursor de los sistemas modernos de gráficos por 
computadora y los programas de diseño asistido por computadora (CAD). El 
sistema, creado para aplicaciones de diseño e ingeniería fue desarrollado por Ivan 
Sutherland como trabajo de tesis doctoral en el MIT. El sistema permitía a los 
usuarios dibujar puntos, segmentos de líneas rectas y arcos circulares directamente 




En 1966 Sutherland, ejerciendo como profesor en Harvard, junto con Bob Sproull 
fue el primero en implementar un sistema de realidad virtual, a través del cual, con 
la ayuda de un casco, los usuarios podían ingresar virtualmente en una habitación 
y mirar en todas direcciones una vez adentro. 
Los inventos de Ivan Sutherland contribuyeron al desarrollo de las interfaces 
gráficas de usuario que actualmente son una parte indispensable en cualquier 
sistema de cómputo. 
 
Muchas de las ideas demostradas por primera vez en el Sketchpad ahora son parte 
de entornos de computadoras usadas por millones en aplicaciones de investigación 





Estas ideas incluyen: 
 
•  El concepto de estructura jerárquica interna de una imagen representada por  
   computadora y la definición de esa imagen en términos de sub-imágenes. 
•  El concepto de imagen maestra e instancias de imagen las cuales son versiones  
   Transformadas de la imagen maestra 
•  El concepto de restricción como un método para especificar detalles de la  
   geometría de una imagen. 
•  La habilidad para desplegar y manipular representaciones icónicas de las   
   Restricciones. 
•  La habilidad de copiar así como crear instancias tanto de imágenes como   
   restricciones. 
•  Algunas técnicas elegantes para la construcción de imágenes usando un lápiz  
    Luminoso. 
•  La separación del sistema de coordenadas en el cual una imagen es definida a 
   partir de lo que es desplegado;  
•  Operaciones recursivas tales como “mover” y “borrar” aplicadas a las imágenes  
   definidas jerárquicamente. 
 
En el ámbito del hardware, los CRT utilizados hasta entonces podían trazar líneas 
rectas entre dos puntos en la pantalla, pero ya que las líneas dibujadas se 
desvanecían en la pantalla, era necesario redibujarlas varias veces por segundo, lo 
que solo era posible por medio de dispositivos muy costosos de hardware. Estos 
dispositivos se denominaban pantallas de vector, de trazo o caligráficas. El primer 
dispositivo de este tipo fue introducido al mercado por IBM en 1965. 
 
En 1968 Tektronix introdujo un CRT con tubo de almacenamiento que permitía 
retener permanentemente un dibujo hasta que el usuario decidiera borrarlo. Este 
sistema eliminó la necesidad de utilizar costosos sistemas especiales de hardware 
y memoria para redibujado. Aunque su precio era más accesible no dejaba de ser 
elevado. Sus modelos 601 y 611 fueron los primeros en su línea de productos 
diseñados especialmente para gráficos por computadora. El primer modelo 
comercial de Tektronix fue el 4002A con un precio aproximado de 9000 dólares. 
 
En 1970 un estudiante de nombre Edwin Catmull iniciaba sus estudios en la 
Universidad de Utah, inscribiéndose a la clase de gráficos por computadora de 
Sutherland. Habiendo crecido con los dibujos animados de Disney, Catmull amaba 
la animación aunque rápidamente descubrió que no tenía talento para dibujar. Pero 
Catmull, al igual que otros, vio las computadoras como la evolución natural de la 
animación y quería ser parte de esa revolución. La primera animación por 
computadora que Catmull vio fue de sí mismo. El creó una animación de su mano 
abriéndose y cerrándose. Se volvió uno de sus objetivos crear una película entera 
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usando gráficos por computadora. En la misma clase Fred Parker creó una 




Con la presencia de Sutherland que fue reclutado por Dave Evans para el programa 
de ciencia computacional en la Universidad de Utah, esta comenzó a ganar 
reputación como lugar para la investigación de gráficos computacionales, de modo 
que Catmull acudió ahí para aprender sobre gráficos 3D. 
De ese modo el laboratorio de gráficos por computadora de la Universidad de Utah 
atrajo gente de todas partes, John Warnock fue uno de esos pioneros; más tarde 
fundaría Adobe Systems y crearía una revolución en el mundo de la publicación con 
su lenguaje de descripción de páginas PostScript. Tom Stockham dirigió el grupo 
de procesamiento de imagen en Utah que trabajó estrechamente con el laboratorio 
de gráficos por computadora. Jim Clark también estuvo ahí; después fundaría 
Silicon Graphics Inc. 
 
El mayor de los primeros avances en gráficos por computadora tridimensionales fue 
creado por esos pioneros, el algoritmo de superficie oculta. Para dibujar la 
representación tridimensional de un objeto en la pantalla, la computadora debe 
determinar cuáles superficies están “detrás” del objeto desde la perspectiva del 
observador, y de ese modo serían “escondidas” cuando la computadora crea (o 
renderiza) la imagen. 
 
A partir de 1970 se comenzaron a introducir los gráficos por computadora en el 
mundo de la televisión. Computer Image Corporation (CIC) desarrollo sistemas 
complejos de hardware y software como ANIMAC, SCANIMATE y CAESAR. Todos 
esos sistemas funcionaban escaneando una imagen existente, para después 
manipularla, aplastándola, estirándola, girándola y haciéndola volar por la pantalla, 
etc.… Bell Telephone y CBS Sports fueron unos de los muchos que empezaron a 
usar los nuevos gráficos por computadora. 
 
Uno de los más importantes avances para los gráficos por computadora apareció 
en escena en 1971, el microprocesador. Usando tecnología de circuitos integrados 
20 
 
desarrollada en 1959, la electrónica de un procesador de computadora fue reducida 
a un único chip, el microprocesador a veces llamado CPU (Unidad Central de 
Procesamiento). Una de las primeras microcomputadoras de escritorio diseñada 
para uso personal fue la Altaír 8800 de Micro Instrumentation Telemetry Systems 
(MITS). Se entregaba por correo en forma de kit para armar, la Altair (nombrada 
como un planeta en la popular serie Star Trek) se vendía alrededor de los 400 
dólares. Tiempo después las computadoras personales avanzarían hasta punto de 




Pero el avance de la industria no se limitaba al entretenimiento para el hogar. El 
primer videojuego público y comercial de la historia fue el Galaxy Game, creado por 
dos estudiantes de la Universidad de Stanford, Hill Pitts y Hugh Tuck, quienes 
reprogramaron la versión original del juego Spacewar de Stephen Russell. La 
máquina fue instalada en Tresidder Memorial Union, una tienda dentro del complejo 
del campus en la Universidad. Oficialmente la primer máquina de videojuegos para 
obtener ganancias económicas en ser colocada en un sitio público y que poseía un 
mecanismo para recaudar monedas de 5 centavos. Fue arrollador el éxito de la 
máquina, con colas interminable para disfrutar del juego por unos minutos. 
 
Tanto en la industria de los videojuegos y entretenimiento como en las aplicaciones 
científicas se presentaron avances con gran rapidez. Durante la década de los 70’s 
Don Gutenberg de la Universidad de Cornell creó un laboratorio de gráficos por 
computadora que produjo nuevos métodos de simulación realista de superficies. El 
programa de gráficos por computadora de Cornell es bien conocido por sus trabajos 
en síntesis de imágenes realistas, incluyendo el método de radiosidad para el 
cálculo de iluminación directa e indirecta en escenas sintéticas. El objetivo del 
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laboratorio a largo plazo es desarrollar modelos de iluminación basados en física y 
procedimientos de renderizado preceptúales que sean visual y cuantificablemente 
indistinguibles de imágenes del mundo real. Su trabajo ha generado muchas de las 
más notables capacidades de iluminación en el software comercial. 
 
En la conferencia SIGGRAPH de 1980 fue mostrada una impactante película 
titulada “Vol Libre”. Se trataba de un vuelo de alta velocidad a través de montañas 
fractales generadas por computadora. El programador de nombre Loren Carpenter 
de la compañía Boeing en Seattle, Washington había estudiado y modificado la 
investigación de Mandelbrot para simular montañas fractales realistas. 
Carpenter había estado trabajando en el departamento de servicios de cómputo de 
Boeing desde 1966 y era estudiante en la Universidad de Washington. 
Eventualmente trabajó con un grupo en Boeing en un sistema de dibujo asistido por 
computadora. Esto finalmente le dio acceso al equipo de gráficos por computadora. 
Trabajando ahí con otros empleados, desarrolló varios algoritmos de renderizado y 




A finales de los 70’s Carpenter había construido modelos en 3D de diseños de 
aeroplanos y quería algunos escenarios para usarlos. Así que leyó el libro de 
Mandelbrot y de inmediato se decepcionó cuando encontró que las fórmulas no eran 
prácticas para lo que él tenía en mente. En esa época se había estrenado Star Wars 
y siendo gran fan de la imaginación Carpenter soñó con crear algún tipo de paisaje 
extraterrestre. Esto lo condujo a hacerlo realmente; para 1979 tenía una idea de 
cómo crear un terreno fractal en animación. 
Durante un viaje de negocios al estado de Ohio en 1979, Carpenter encontró a una 
persona que conocía bastante gente en el campo de los gráficos por computadora, 
gente como Ed Catmull. Él le explicó como Catmull había sido contratado por 
George Lucas para montar un laboratorio en Lucasfilm. Carpenter se interesó 
inmediatamente pero no quería mandar su currículo aún, porque todavía estaba 
trabajando en su película de la montaña fractal. 
Carpenter continuó trabajando, quería demostrar no solo que esas imágenes 
fractales lucían bien, sino que además podían animarse bien. Lo logró después de 
resolver varias dificultades técnicas y su película estuvo lista para presentarse en 
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SIGGRAPH 1980. Quería llamar la atención tanto como fuera posible ya que 
deseaba trabajar en Lucasfilm. Al término de la película fue contratado por la gente 
de Lucasfilm que era parte de la audiencia. Más tarde, en 1981 Carpenter escribió 
su primer programa de rendering para Lucasfilm, llamado REYES (Renders 
Everything You Ever Saw). REYES eventualmente formaría parte del motor de 
Renderizado Renderman y actualmente, Carpenter aún está con Pixar. 
En 1986 se formó Pixar cuando la división de gráficos por computadora de Lucasfilm 
fue adquirida por Steven Jobs. El equipo pionero de la compañía formado por John 
Lasseter, Ed Catmull y Ralph Guggenheim produjo el famoso software Renderman. 
 
Para 1995 las audiencias de todo el mundo estaban acostumbradas a ver 
asombrosos gráficos en películas, pero hubo otra revolución de gráficos, que 
comenzó ese año. Sony lanzó al mercado mundial su consola de juegos Playstation 
(X). Hasta entonces las llamadas consolas de videojuegos solamente podían 
manejar gráficos 2D, pero el Playstation contenía un chip (además del CPU) de 3D 
acelerado por hardware capaz de dibujar 360,000 polígonos por segundo. 
 
1996 podrá no ser el año más excitante en el uso de CGI en películas, pero la 
industria de los videojuegos experimentó un gran avance en los gráficos 3D con la 
salida de Quake de ID Software. 3D acelerado por hardware se convirtió en la frase 
de moda y al menos dos fabricantes sacaron al mercado aceleradores gráficos para 
PC (Diamond Edge de Diamond Multimedia usando el procesador NV1 de nVidia, y 
Virge de S3). Sin embargo los aceleradores de esta primera generación fueron 
prácticamente inútiles. Quake nunca los requirió y aun cuando los usara, los 
aceleradores ofrecían un pobre desempeño. 
En 1997 la industria de los videojuegos experimentó de nuevo una revolución, esta 
vez fue el acelerador 3DFX Voodoo 3D. Este chip 3D aplastó por completo a la 
competencia con su increíble y extremadamente práctico desempeño en 3D. Este 
era el momento de cambio para los gráficos 3D acelerados por hardware. Después 
de Voodoo no hubo vuelta atrás. 1997 también vio la llegada de Quake 2. Los 
beneficios de un buen acelerador 3D fueron obvios y el lema fue: “Si quieres jugar 
juegos geniales, tendrás que comprar un acelerador 3D”. 
 
1999 fue probablemente el año más excitante para los videojugadores de todo el 
mundo. NVidia finalmente logró superar el desempeño de 3DFX en la batalla de los 
chips 3D con su procesador TNT2. Ni siquiera la Voodoo 3 podría igualar al chip 
TNT2 (y TNT2 Ultra). Pero nVidia no se detuvo ahí. En octubre sacaron a la venta 
el primer GPU (Unidad Gráfica de Procesamiento) para consumidor del mundo, la 
GeForce256. La GeForce (nombre código nv10) fue la primera tarjeta 3D que poseía 
un motor de hardware llamado Transform & Lighting. Ninguno de los títulos lanzados 
en 1999 soportaba esta opción con la excepción de Quake III, el cual salió a la venta 
en diciembre. La GeForce 256 podía renderizar triángulos con soporte de T&L en 
hardware, todo esto capaz de trabajar en conjunto con un rendimiento igual o mayor 






El año 2000 fue realmente “el año de nVidia“. En diciembre, nVidia adquirió los 
activos intelectuales de su alguna vez competidor 3DFX. Este es un buen 
recordatorio de que tan rápido cambian las cosas en la industria. ATI se estaba 
volviendo fuerte y Matrox había anunciado nuevos productos, pero sobre todos 
ellos, claramente nVidia se había convertido en el estándar para el cómputo en 
casa. En el 2001 nVidia continuó dominando el mercado con una competencia 
ocasional por parte de ATI. 
 
Nintendo lanzó el Gamecube en septiembre de 2001, al igual que el Gameboy 
Advance. Pero probablemente el gran evento del 2001 fue el lanzamiento de la 
consola Xbox de Microsoft. Con un procesador gráfico desarrollado por nVidia, disco 
duro, CPU Intel y más, fue diseñada para ganarles a sus principales competidores 
que serían el Playstation 2 y el Gamecube de Nintendo. El alguna vez tan influyente 
SEGA había dejado el negocio del hardware y ahora se concentraba en el software. 
El mundo de la cinematografía también se vio beneficiado con estos avances y se 
puede ver en películas como Final Fantasy: The Spirits Within, tal vez el primer 
intento verdadero por crear humanos realistas en una película completamente 
generada por computadora. 
 
Para la película Spider-Man 3 de 2007 Sony Pictures Imageworks (SPI) usó el 
software Autodesk Maya para la animación en 3D, el modelado, texturizado y 
combinación de movimientos de los personajes y efectos visuales 
aproximadamente en 80% de las tomas realizadas por el estudio. Se usó el sistema 
de efectos visuales Autodesk Flame para hacer cambios en el rostro de los 
personajes y para integrar tomas reales de ellos en ambientes generados totalmente 
por computadora. El uso de ese software también fue decisivo para crear la 
secuencia extremadamente compleja de Sandman y la sustancia simbiótica de 
Venom.8 




5.1.2   Historia del Arte digital en Colombia 
 
La historia del arte digital en Colombia parece concentrarse en el video-arte.  
Las dificultades de acceso a las nuevas tecnologías, la escasa formación en el uso 
de ellas y la ruptura de los estereotipos marcaron la carrera de los creadores a partir 
de la década del 70. En la actualidad, los artistas digitales tienen todo el campo 
abierto para desarrollar sus obras, las posibilidades de expresión y los espacios de 
difusión son amplios y fomentan el uso de las TIC con fines artísticos. Conozcamos 
algunos de los momentos más significativos del arte digital en Colombia: 
1970. La Segunda Bienal Coltejer realizada en Medellín cuenta con la participación 
de artistas extranjeros que exhiben material electrónico de tipo “video-televisivo”. 
1972. Raúl Marroquín, cerebro fugado de Colombia en Holanda, presenta sus 
primeras obras de video-arte. http://raulmarroquin.wordpress.com/ 
arte-digital 1978. El Salón Atenas del MAMBO incluyó los trabajos en videoarte “In-
pulso” de Sandra Isabel Llano y “Autorretrato” de Rodrigo Castaño, constituyéndolos 
en los primeros artistas digitales exhibidos museográficamente en el país. 
1978. El profesor alemán Tillman Rohmer presenta en sus clases en la Universidad 
Javeriana algunas muestras de arte digital a sus estudiantes. 
1979. Se realiza el Primer Festival de Arte de Vanguardia en Barranquilla. 
1980. La Galería Garcés Velásquez de Bogotá presenta la instalación “Yellow 
Triangle Videoconstruction” del artista norteamericano Bucky Schwartz, que usaba 
el vacío generado por los videos para intervenir el espacio de la instalación. 
1980. El Museo de Arte Moderno La Tertulia de Cali presenta la exposición “Arte de 
los años 80s” incluyendo instalaciones de video-artistas. 
1980. “Juego No. 1” es la obra ganadora del XXVII Salón Nacional de Artistas. María 
Consuelo García recrea en un video un hecho histórico y algunos muñecos de trapo 
son intervenidos físicamente durante la muestra. 
1981. El Museo de Arte Moderno de Medellín organizó el Primer Coloquio 
Latinoamericano de Arte No-Objetual. 
1983. El profesor Gilles Charalambos dicta por primera vez su clase de “Nuevos 




1984. Gilles Charalambos y Edgar Acevedo presentan públicamente las primeras 
intervenciones por computador registradas en el país. 
1985. La Fundación para las Artes Avanzadas - ARTER realiza una convocatoria 
para documentar las obras digitales existentes en Colombia. 
1986. La obra de Raúl Marroquín es expuesta por primera vez en Colombia en la 
Primera Bienal de Video-Arte del Museo de Arte Moderno de Medellín. Junto a él se 
expone la obra conceptual de Jonier Marín, también residente en el exterior. 
1986. Carlos Gómez presentó en el Centro Colombo Americano de Bogotá el 
performance “Interfería o no interfería etc.” que incluyó videocintas, cámaras de 
circuito cerrado de televisión y seis televisores. 
1987. En el Teatro La Candelaria de Bogotá se monta la obra “Parquedades – 
Escenas de parque para una actriz, video y música” interpretada por María Teresa 
Hincapié. 
1989-1995. El programa “Una mirada a Francia” patrocinado por la Embajada de 
ese país y transmitido por Inravisión, incluyó un segmento semanal de videoarte y 
arte digital, popularizando estos conceptos. 
1990. Michael Cárdena presenta a nivel mundial su performance “Warming Up Etc. 
Company” en el cual utiliza el video y los ordenadores como medio de expresión. 
1992. “Mega diversidad + Tecnociencia = Colombia” fue la obra desarrollada por 
encargo del Ministerio de Relaciones Exteriores y cara del país en Expo-Sevilla. 
1993. “Mega + Diversidad” representó a Colombia en la Taejon’93 de Seúl, con un 
montaje de proyecciones bajo el agua, monitores ubicados a grandes distancias y 
telescopios que permitían ver las muestras de arte digital. 
1995. Abre sus puertas la Bienal de Venecia, en el popular barrio bogotano, donde 
se incluyeron video instalaciones y muestras de arte digital con sentido crítico frente 
a la realidad nacional. 
1995. Se realiza Expotecnia con la participación de 29 artistas colombianos cuyas 
obras incorporaban nuevos medios y lenguajes no convencionales. 
1996. El Festival Iberoamericano de Teatro incluye en su programación 
académica/artística el ciclo “Arte y Nuevas Tecnologías” donde, entre otras, se 
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inauguró el primer café internet del país y en él se mostraron diversas obras 
multimedia y de net art. 
1996. José Alejandro Restrepo recibe el primer premio del VII Salón Regional de 
Artistas de Bogotá por su videoinstalación “Quiasma”, ubicándolo como uno de los 
mayores artistas digitales del país. Sus obras incluyen claras referencias 
historiográficas y su tratamiento estético genera profundas reflexiones sobre la 
realidad colombiana. 
1996. Se realiza en la Biblioteca Luis Ángel Arango la muestra “Kybernetes”, 
encuentro de video y otras corrientes electrónicas, con obras en formato multimedia 
y de Internet. 
1997. Abre sus puertas el Festival Internacional de la Imagen en Manizales, con 
muestras de arte electrónico nacionales e internacionales. 
1996-1998. La obra “Una jaula fue a buscar un pájaro”, videoarte de Víctor Laignelet, 
fue la primera obra de arte digital ganadora del Premio Luis Caballero, combinando 
un grabado, pintura, objetos, un circuito cerrado de video y un proyector. 
1999. El festival “Tele-Visión: muestra internacional de artes electrónicas” se realizó 
en Bogotá. La muestra se expuso en el MAMBO e incluyó videoartes, multimedia y 
trabajos de hipermedia para Internet. 
1999. La videoinstalación sobre música electroacústica de Gilles Charalambos 
titulada “00:05:27:30” participa en el Festival Internacional de Bourges en Francia. 
1999. La Universidad de los Andes, con el apoyo del artista Andrés Burbano, realiza 
“Órganos Externos – Muestra de arte electrónico”, donde sus estudiantes 
presentaron sus obras y entraron en contacto con artistas internacionales. 
2000. La Transmediale de Berlín rinde homenaje al artista Gilles Charalambos, 
mostrando obras de sus veinte años de trayectoria en el arte digital. 
2000. El video-wall se tomó las calles bogotanas en una intervención de los artistas 
Claudia Salamanca y Daniel Mora, financiada por el IDCT. La obra “Paisaje 1”  
proyectaba en 16 televisores acoplados a un vehículo.  
2000. “Digitalizar-T” fue el proyecto del Teatro Jorge Eliécer Gaitán para que 16 




2008. El Banco de la República expuso en “Net art Colombia” las obras de 25 
artistas que utilizan Internet como medio de creación, participación, envío y 
consumo de sus obras. http://www.banrepcultural.org/artenlared/index.htm 
2010. El mapping 3D y las intervenciones digitales a los íconos de la pintura nacional 
hacen parte de la Conmemoración del Bicentenario de la Independencia Nacional. 
http://www.youtube.com 
2011. La Biblioteca Luis Ángel Arango y la Fundación Gilberto Alzate Avendaño 
inauguran Plataforma Bogotá, laboratorio interactivo de arte, ciencia y tecnología, 
como un espacio que promueve la producción, investigación, formación y difusión 
del arte digital en el país. http://plataformabogota.org/ 
2011. Se celebra “Electrópolis”, el primer festival de artes electrónicas urbanas, 
donde los artistas intervinieron el espacio público con videoinstalaciones 
proyectadas sobre pantallas ubicadas en la Plazoleta de Lourdes en Bogotá, y 
mapping sobre la fachada de la iglesia del mismo sitio.9 
2012 Festival de Cartagena tendrá Workshop en VIDEOARTE (Evento FICCI) 
2013 Festival Internacional de Videoarte In Medi Terraneum 
2014 Muestra video arte de Medellín - Vartex  
2015 Muestra monográfica de media art  
 
  




5.2  MARCO TEÓRICO Y CONCEPTUAL 
5.2.1 Las Vanguardias y la Tecnología 
 
Las vanguardias se consideran un momento de cambio en la historia de la 
humanidad sobre tendencias estéticas de todo orden, como por ejemplo en el 
campo artístico, donde el renacer o la innovación de una nueva propuesta en el arte 
se da acorde a las necesidades de la época, donde se plantean nuevas alternativas, 
pero estas no vienen solas, debido a que su entorno influye en ellas. Es lo que 
precisamente viene sucediendo desde mediados del siglo XX y con mucho más 
auge con la entrada del siglo XXI, donde las nuevas tecnologías y sus conceptos 
marcan nuevas culturas tecnológicas, como lo considera Henri de Saint Simon “el 
concepto de vanguardia ha permanecido inextricablemente ligado a la idea de 
progreso en la civilización industrial y tecnológica”, que contextualizado al tema 
objeto de estudio, parte de nuevos saberes, habilidades, menesteres y 
conocimientos intrínsecos o adquiridos en el manejo de equipos de cómputo, 
programación, software, aplicaciones, entre otros.   
 
 
Conllevando a nuevos términos de lo que es el arte, sobre todo en el ámbito 
tecnológico; en la actualidad el arte ya no es solo el hecho de la obra única, lo 
irrepetible, lo propio, mi concepto, mi obra, también pueden ser múltiples elementos 
y múltiples disciplinas que se entrelazan para en su momento resignificar, simular, 




En el marco del seminario Interactivo 2008 - Juegos de la Visión, José Luis Brea 
presenta una reflexión sobre la relación entre el formato técnico en que se producen 
las imágenes y los potenciales simbólicos que se le asocian, incidiendo 
especialmente en la imagen electrónica. Afirma: “la aparición de una nuevo modo 
de imagen técnica hace un nuevo salto epistémico que conlleva a replantear sobre 
el conocimiento, la epistemología se renueva a partir de nuevos medios o mejor aún 
se extiende al anexar nuevos elementos semióticos.”10 
 
 
En otra de sus afirmaciones considera: “La entrada de una novedad técnica supone 
una alteración global de las acciones en las maneras de relaciones con las 
producciones del imaginario11”, en donde la creatividad se vuelve un punto 
determinante para que la producción técnica tenga valor.  
 






Otras de sus afirmaciones fueron: 
 
“Considera que la imagen de medio digital, recupera el valor, la esencia de 
la imagen mental son imágenes espontáneas, fantasmales, ya no son el 




Cuál es el impacto de las tecnologías en las prácticas culturales, tiende a 
pensar que lo importante es ver de qué manera las prácticas culturales son 
capaces de incorporar los hallazgos tecnológicos para ampliar el espectro 




Un salto de episteme hace que el funcionamiento según regímenes 
anteriores empiece a carecer de sentido y la entrada de un nuevo escenario, 
en una nueva economía de conjunto de la representación de la manera de 
organizarse los dispositivos de producción de representación de producción 
saber de producción de conocimiento se relacionan con el mundo que existe 
 
 
La realidad es generada por las propias formas discursivas de tal manera 
que las formas discursivas tienen que adaptarse y engranarse con la realidad 
y eso produce engranajes evolutivos. 
 
 
La imagen fílmica introduce la noción de la imagen movimiento, su 
casualidad es secuenciar la transformación aparición de la diferencia pero 
en una sola línea de tal manera que nos ayuda a percibir la identidad de lo 
diferente, de hecho lo que es diferente entre dos fotogramas nos presenta 
dos objetos distintos pero nos permite reconocer una continuidad entre ellos.  
 
 




Héctor Villaverde afirma, “en el Arte, como en todo en la vida, lo importante son los 
principios. La tecnología se transforma constantemente y lo que hoy puede 
parecernos muy moderno tal vez en unos años no sea así. Cualquier sociedad, sin 
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excepciones, está expuesta a las influencias. Ello no debe asustarnos. Nuestra 
preocupación debe centrarse en desarrollar el talento de los creadores.”12  
 
 
Se puede considerar que las tecnologías hacen un nuevo ver de la realidad, una 
nueva percepción del entorno, estas situaciones se dan al explorar nuevos medios, 
así como el hombre de las cavernas creó nuevas tecnologías para explorar su 
entorno, nosotros como artistas indagamos sobre nuevos campos tecnológicos para 
explorar nuevos medios de expresión ya que la tecnología en parte nos inspira, no 
solo es el medio de trabajo. En algunos momentos es la inspiración ya que nos 
retroalimenta al mostrarnos nuevos modos de mostrar la realidad, como lo afirma 
John Lasseter: “en este trabajo el arte desafía a la tecnología y la tecnología inspira 
al arte.13” 
 
5.2.2. Vanguardia estética. 
 
La vanguardia estética ha sido definida como negadora de la tradición y orientada 
decididamente hacia la ruptura con el orden establecido. Siempre actúa contra algo 
existente y pone su objetivo en aquello por venir. Desprecia las instituciones y las 
reglas consagradas imponiendo su sustitución en una praxis permanente. La 
vanguardia estética confía en lo desconocido que está a su frente, y desprecia 
aquello que ella conoce pero rechaza.14 
 
 
Las vanguardias son un rechazo de sí mismo, en el momento que los demás la 
aceptan se convertirte en una realidad. Todas las vanguardias como el naif 
(ingenuidad y espontaneidad) y otras corrientes que en su momento fueron 
rechazadas, hoy en día son un elemento de la realidad y por consiguiente una vez 
aceptada como tal, son vistas como obsoletas por efectos de la confrontación, el 
rechazo, la crítica de su realidad y por las normas, que son la pista a seguir. En este 
caso, los medios tecnológicos han entrado dentro de este proceso al ser rechazados 
dentro del arte, sobre todo por artistas de la vieja guardia conllevando al 




                                                          
12 http://www.lajiribilla.cu/2002/n49_abril/memo1.pdf 




5.2.3 Arte digital 
 
Esta sociedad hipercompleja, según Qvortrup, no crea nuevas formas de arte en un 
sentido casual, sino que crea una necesidad de observar de forma diferente al 
mundo. En tal sentido, este autor considera al arte digital como una vía para 
comunicar nuevas condiciones sociales, utilizando para ello distintas herramientas 
de observación; en lugar de ser el resultado de una innovación tecnológica. 
 
 
Qvortrup sostiene que la tecnología digital se adecua por su condición interactiva 
para articular este cambio en las formas de arte. “Los medios digitales nos ofrecen 
nuevas vías para observar la sociedad, y en lugar de analizar el arte digital dentro 
de un contexto únicamente tecnológico, este debe ser analizado dentro de un 
contexto histórico-artístico” (1998).15 
 
5.2.4 Comunicación  
 
En 1958, George Gerbner (citado por Reed H. Blake y Edwin O. Haroldsen) define 
la comunicación como “…la interacción social por medio de mensajes, mensajes 
que pueden codificarse formalmente, mensajes simbólicos o sucesos que 
representan algún aspecto compartido de una cultura.”16 
 
 
Otros conceptos consideran que “Comunicar consiste en convocar objetos, 
relaciones sociales y ordenes políticos. Toda teoría de la comunicación propone un 
conjunto de elementos momentáneamente indivisibles: un modelo del intercambio 
funcional entre los hombres, un punto de vista sobre las relaciones de poder y de 
cultura, una visión del orden político que los une.” 17 
 
 
Se llama comunicación a la transmisión de información entre dos o más seres. Para 
comunicares el ser humano utiliza diversos sistemas de signos: auditivos, visuales, 
táctiles, olfativos y lingüísticos.18 
                                                          
15  http://www.gmjei.com/journal/index.php/hip-text/article/view/206/190 
 
 
16 Reed H. Blake y Edwin O. Haroldsen, Taxonomía de conceptos de comunicación, pág. 3. 





5.2.5 Comunicación audiovisual 
 
Según Bruno Munari (1985, p. 79) contesta diciendo que la comunicación visual es 
prácticamente todo lo que se percibe con los ojos, desde una planta hasta las nubes 
que se mueven en el cielo. Cada una de estas imágenes tiene un valor distinto, 
según el contexto en que están insertadas. Bruno Munari también dice que la 
comunicación visual puede ser casual o intencional. 
 
 
Una comunicación casual es toda aquella que se presenta sin ninguna intención, es 
decir todo lo que sucede de manera espontánea y que tiene un mensaje concreto 
dado por un emisor específico. Por ejemplo, el movimiento de las ramas de un árbol 
a causa del viento; esto puede mandar una infinidad de mensajes, sin embargo esta 
acción no sucedió para dar un mensaje concreto, ni tampoco fue manipulada por un 
emisor para que sucediera. Una comunicación casual puede ser interpretada 
libremente por el que la recibe. 
 
 
Al contrario de la comunicación casual, la comunicación intencional es cuando se 
persigue un fin específico, y se quiere dar un mensaje concreto, ejemplo de esto 
puede ser cuando se ve un cartel, el periódico del día, el semáforo, etc. 
 
 
La comunicación visual intencional puede, a su vez, ser examinada bajo dos 
aspectos: el de la información estética y el de la información práctica. 
 
 
Una información práctica puede decirse que no toma en cuenta la estética sino la 
funcionalidad, como una señal de tránsito, un dibujo técnico, etc. 
 
 
Para información estética se entiende un mensaje que está estructurado por líneas 
armónicas que nos dan una forma adecuada y hace que el mensaje funcional, 
también sea agradable a la vista. 
 
 
Se puede decir que un mensaje que busque comunicar, que sea funcional y estético 
al mismo tiempo, será mejor captado por el receptor.  
 
 
La comunicación visual se produce por medio de mensajes visuales, que forman 
parte de todos los mensajes a los que estamos expuestos por medio de nuestros 





Un emisor emite mensajes y un receptor los recibe, pero hay que tener en cuenta 
que el receptor se encuentra en un ambiente lleno de interferencias, que pueden 
alterar o incluso anular el mensaje. 
 
 
Si por el contrario el mensaje llega de manera correcta al receptor, este se va a 
encontrar con otros obstáculos. Cada receptor tiene lo que puede llamarse filtros a 
través de los cuales para el mensaje para que sea recibido. Estos filtros son: son 
sensoriales, operativos o dependientes de las características constitucionales del 
receptor y el cultural.19 
 
 
Al comunicarnos visualmente quien pretenda difundir un mensaje, logra en los 
espectadores incrustar alguna inquietud o reflexión de algo o simplemente expresar 
una idea, ya que dentro tiene como necesidad exorcizar tal como lo es el caso de 
este proyecto que tiene como finalidad hacer una crítica de el mal que le hacemos 





La creatividad, denominada también ingenio, inventiva, pensamiento original, 
imaginación constructiva, pensamiento divergente o pensamiento creativo, es la 
generación de nuevas ideas o conceptos, o de nuevas asociaciones entre ideas y 
conceptos conocidos, que habitualmente producen soluciones originales.20 
 
Haan y Havighurst (1961) indican que la creatividad es cualquier actividad que lleve 
a la producción de algo nuevo, puede ser una invención técnica, un nuevo 
descubrimiento en ciencia o una nueva realización artística. Por su parte, Gardner 
(2001) considera que “el individuo creativo es una persona que resuelve problemas 
con regularidad, elabora productos o define cuestiones nuevas en un campo de un 
modo, que al principio, es considerado nuevo, pero al final llega a ser aceptado en 
un contexto cultural concreto.” 21  
 
 
                                                          
19  Bruno Munari, Diseño y comunicación visual, Barcelona 1985, Octava edición, Editorial GG, p 82-84 
20 http://es.wikipedia.org/wiki/Creatividad 
21 http://revista.inie.ucr.ac.cr/uploads/tx_magazine/personalidad.pdf pag 3 
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Sternberg y Lubart (1997) también se centran en la persona creativa y manifiestan 
que ésta se considera así, cuando genera ideas relativamente nuevas, apropiadas 
y de alta calidad. Sin embargo, Goñi (2000) expone que la creatividad es una forma 
ideal de comportamiento y se centra en la capacidad de las personas talentosas, 
que pueden contribuir significativamente, tanto en la sociedad como en la vida 
misma. Trigo y otros (1999), afirman que “la creatividad es una capacidad humana 
que, en mayor o menor medida, todo el mundo posee”. En esto concuerda Menchén 
(2001), quien recientemente plantea que la creatividad es una característica natural 
y básica de la mente humana y que se encuentra potencialmente en todas las 
personas. Torre, citado por Trigo y de la Piñera (2000), reúne cuatro ámbitos de la 
creatividad enfocados en categorías de personas, que son el genio creador, con 
condiciones excepcionales para la creatividad; la persona creadora, que expresa su 
creatividad en obras de valor; la persona creativa, involucra a cualquiera que tenga 
el potencial para hacer cosas nuevas, mejores o diferentes, y la persona pseudo-
creativa, que utiliza la creatividad para destruir o generar corrupción.  
 
 
Monreal (2000) opina que este término de creatividad “se aplica tanto a las personas 
(creadores, creativos) como a los productos (ideas u obras creativas) o a los 
procesos creadores o a los entornos y ambientes (educación creadora, familia 
creativa) y son muchos los componentes que la integran”. Para Corbalán y otros 
(2003), la creatividad es una integración de algunas dimensiones, según ciertas 
condiciones e interrelaciones. Estas dimensiones pueden ubicarse, por ejemplo, 
desde un plano cognitivo, socio-emocional, educativo o de dominio de destrezas, 
entre otros aspectos. Por su parte, Trigo y de la Piñera (2000), consideran que la 
creatividad tiene que ser vista como un potencial que se puede desarrollar y que 
debe integrarse con otras habilidades del pensamiento.22 
 
 
“El proceso creativo es el corazón de la sicología de la producción 
artística, pues es el producto de la vida profesional del artista.”  
 
“Como proceso creativo entendemos a los múltiples intentos de los 
artistas para plasmar innovaciones y poder iniciar o cambiar sus 
búsquedas en la territorialidad modalidad o tendencia elegida por cada 
uno de ellos23”  
 
 
La creatividad se puede determinar como el dispositivo de una nueva realidad, 
partiendo de una novedad o necesidad que con el tiempo se vuelve un elemento en 
uso. Esto se puede ver claramente en muchas de las invenciones a principios del 
                                                          
22 http://revista.inie.ucr.ac.cr/articulos/1-2005/articulos/creatividad.pdf 
23 http://revista.inie.ucr.ac.cr/uploads/tx_magazine/personalidad.pdf pag 4 
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arte digital, al crear técnicas o al darle un significado a la animación que dan como 
resultado tantas producciones en este tiempo. 
 
 
5.2.7 Cultura digital 
 
Lo digital comparte un cierto espacio cultural con una tradición anterior de formas 
populares de entretenimiento. Lo que hacen, puede compararse perfectamente con 
el funcionamiento de otras formas de entretenimiento populares anteriores, regidas 
por los mismos principios generales. Lo que estas formas recientes tienen en común 
con sus correlatos del pasado es su interés primordial en nutrir y en tomar posesión 
de los ojos, en estimular, conmocionar o saturar los sentidos. La técnica y la 




Jesús Martín Barbero afirma: “La sociedad de la información no es sólo aquella en 
la que la materia prima más costosa es el conocimiento sino también aquella en la 
que el desarrollo económico, social y político, se hallan estrechamente ligados a la 
innovación que es el nuevo nombre de la creatividad sociocultural.”25 
 
Las culturas digitales son culturas basadas en medios tecnológicos que cada vez 
son más electrónicos, simplificados e integrales. Comparativamente y guardadas 
las proporciones, en otras épocas como la medieval se dependía de la fuerza bruta 
y la cantidad de personas para utilizar herramientas, objetos mecánicos para 
solucionar problemas cotidianos o la habilidad para recrear un movimiento a partir 
de bocetos. En la actualidad, la cultura digital está inmersa en todos los campos 
como la salud, la económica, comunicación, entretenimiento, entre otros, y en el 
caso del arte digital, sin demeritar el arte plástico, ha ganado terreno el hecho de 
que la tecnología se vuelva un elemento indispensable en la participación y 
estimulación de la creatividad y un promotor de nuevas invenciones. Muchas de las 
obras que se hacen en la actualidad contienen elementos tecnológicos. 
 
5.2.8 Estética Digital 
 
Para Walther (2000), existe en las nuevas formas digitales del arte y multimedia una 
distinción entre estructura y función. Las ideas kantianas de una óptica o juicio 
                                                          
24 Darley, A. (2003). Cultura visual digital. Espectáculo y nuevos géneros 




estético trascendental, que descansa en facultades humanas compartidas, ya no 
pueden aguantar más ataques científicos; porque elementos claves como tiempo, 
espacio, comunidad y causalidad cambian radicalmente en la era digital. Se hace 
necesario el uso de una aproximación filosófica distinta, coincidiendo con Qvortrup 
en la proposición de una estética interferencial. Habla de esta estética de 
interferencia como una aproximación más funcional que metafísica, “la 
funcionalidad de la estética opera dentro de la sociedad, socialización y 
conocimiento” (p. 4). 
 
 
La estética digital se debe fundar principalmente en una comprensión estructural de 
lo que ocurre entre la ontología de la obra de arte y la visión de la misma. Sin 
embargo, la estética digital debe también reflejar los cambios particulares que las 
modalidades generadas por computadora han establecido. “Ahora mismo, en el año 
2000, existen todavía arte y artistas a nuestro alrededor; existen todavía plataformas 
para ingeniosos experimentos con materiales, puntos de vista y comunicación” (p. 
6). El hecho entonces, para determinar qué será considerado “arte” en la plataforma 
digital, parece radicar en su funcionalidad, que sean obras hechas con un fin 
específico, más allá de aspectos de belleza, el arte digital deberá conllevar un para 
qué fue hecho, la necesidad de comunicar o expresar algo.26 
 
 
Partiendo de esta lectura se puede determinar que la estética al tener un 
componente digital cambia su dialéctica, ya que no solo lo dionisiaco o apolíneo son 
los únicos elementos de la obra, su finalidad hace parte ahora de lo estético al tener 









                                                          





La palabra técnica proviene del griego téchne, que se ha traducido como “arte” o 
“ciencia”. Una técnica es un procedimiento que tiene como objetivo la obtención de 
un resultado determinado, ya sea en la ciencia, en la tecnología, en el arte o en 
cualquier otro campo. En otras palabras, una técnica es un conjunto de reglas, 
normas o protocolos que se utiliza como medio para llegar a un cierto fin.27 
 
En palabras de José Luís Brea, refiriéndose a la técnica:  
 
“Me gusta pensar la técnica como un lenguaje, como el lenguaje que 
hablan entre sí los artefactos. 
 
Me gusta saborear este pensamiento en cambio: que no es posible 
transformación del mundo que no sea técnica. No hay revolución que no 
sea técnica. Es impensable no ya un mundo mejor, sino cualquier «otro 
mundo posible», fuera de la eficacia de la técnica. Sólo el tener el poder 
de la técnica convierte al hombre en «ser político», capaz de «acción 
revolucionaria». En el fondo, nunca el pensamiento heideggeriano estuvo 
tan cerca de la revolucionaria ontología marxista de la mercancía -como 
cuando profundizó en la naturaleza de la técnica. Lo que eso demuestra: 
que incluso un profundo reaccionario puede transfigurarse tocado por la 
imponderable magia de la técnica. 
 
Si «no hay revolución que no sea técnica», ¿podría también decirse: «no 
hay hallazgo técnico que no sea revolucionario»? Probablemente.28 
 
 
Todo devenir que plantee una nueva técnica conlleva a un nueva forma de crear 
partiendo de que las nuevas técnicas, hacen nuevas formas de pensar, no en el 
sentido que se cambia la forma en el que cerebro piensa sino en el que como se 
modifica la forma de mostrar nuestro pensamiento ya que al tener nuevas medios 













Es el conjunto de conocimientos técnicos, ordenados científicamente, que permiten 
diseñar y crear bienes y servicios que facilitan la adaptación al medio ambiente y 
satisfacer tanto las necesidades esenciales como los deseos de las personas. Es 
una palabra de origen griego, τεχνολογία, formada por téchnē (τέχνη, arte, técnica 
u oficio, que puede ser traducido como destreza) y logía (λογία, el estudio de algo). 
Aunque hay muchas tecnologías muy diferentes entre sí, es frecuente usar el 
término en singular para referirse a una de ellas o al conjunto de todas. Cuando se 
lo escribe con mayúscula, Tecnología, puede referirse tanto a la disciplina teórica 
que estudia los saberes comunes a todas las tecnologías como a educación 




Parafraseando al autor Iván Soca, en Arte, como en todo en la vida, lo importante 
son los principios. La tecnología se transforma constantemente y lo que hoy puede 
parecernos muy moderno tal vez en unos años no sea así. Cualquier sociedad, sin 
excepciones, está expuesta a las influencias.30 
 
 
La tecnología como el ser humano evolución, ambos estamos en constante cambio 
y eso nos permite nuevas formas de interpretar el mundo al llegar nuevas 
tecnologías llegaran nuestra propuestas artísticas que en su momento serán 






Un retrato (del latín retractus) es una pintura o efigie principalmente de una 
persona. También se entiende por retrato la descripción de la figura o carácter, o 
sea, de las cualidades físicas o morales de una persona. 
 
Por lo tanto, la primera definición de retrato es aquella que se refiere a la expresión 
plástica de una persona a imitación de la misma, lo que ocurre en la pintura, 
la escultura y la fotografía. En un retrato predomina la cara y su expresión. Se 






pretende mostrar la semejanza, personalidad e incluso el estado de ánimo de la 
persona. Por esta razón, en fotografía un retrato no es generalmente una simple 
foto, sino una imagen compuesta de la persona en una posición quieta.31 
 
Podemos considerar al retrato como un hito en la historia de la pintura, conocido 
desde la antigüedad y en el mundo grecorromano. Culturas que dejaron muestras 
de su respeto por la figura humana y su significación, como es el caso de: "Retrato 
de un magistrado municipal y su mujer", encontrado en Pompeya. Técnica: 
encausto sobre madera. Año 100 a.C.32 
 
El retrato se considera en época antiguas estatutos de poder, la reverencia, lo sacro 
todo ello se demuestra en cómo se posa, la imponencia de la obra 
 
Socialmente, el retrato está destinado a representar individuos importantes de su 
época, por ejemplo: la nobleza, la milicia, la religión, el comercio. En las últimas 
centurias ha sido del gusto de la burguesía terrateniente, industrial y empresarial. 
Un 14 retrato significa poder. De esta forma, el retrato no sólo existe en las viviendas 
privadas, también está presente y destacadamente en: palacios, edificios públicos, 
empresas, bancos, organismos internacionales, como ejemplo motivador que dejan 
sus fundadores a las nuevas generaciones. Es una orden, simple y escueta: ¡Yo 
puedo, tú también! Destinada a mantener el poder, el dinero, la influencia. Implícito, 
está el respeto, la admiración de sus iguales y la adoración de los inferiores -los 
simples-. Así, el rostro iconizado se revaloriza y permanece en el imaginario como 
parte del inventario colectivo. 
 
En la actualidad prosigue pero a la vez también representa la pobreza, la humanidad 
la crítica, en inconformismo, la penumbra, la melancolía todo reflejado en su solo 
rostro. Esto tiene como finalidad expresar en la imagen, un manifiesto de una 
realidad. 
 
El ser humano siempre pretende reflejar la realidad y esto con los tiempo ha ido 
evolucionado al implementarlo en la tecnología donde lo digital se convirtió en el 
lienzo de los artistas que pretenden de nuevo simular la realidad en un espacio 

















DESARROLLO DEL RETRATO 
 
3.1 ETAPA DE PREPRODUCCION 
3.1.1   Ideas Generales 
 
Para la construcción del proyecto se ha tomado como referente al indigente como 
elemento simbólico del retrato, los he vinculado a ellos como obra digital, ya que 
son parte frecuente de mi realidad, ellos son mis vecinos y mis amistades al ser de 
un sector de estrato bajo se encuentra uno con ellos en el diario vivir, todos tiene 
una historia que los margino a su actualidad, no son lo que son porque quisieron 
sino por factores que los hace vivir así, la violencia, la falta de una buena orientación, 






































































El modelado consiste en la creación de modelos mediante la definición de su 
geometría para que puedan ser manejados algorítmicamente mediante un 
computador 
 
Para el desarrollo de este proyecto el modelo se inicia con una esfera, llegando a 
un cabeza base el cual se va esculpiendo dando la forma en general del personaje, 
se moldea con bajos polígonos al principio para tener una idea general del mismo, 
como en los conceptos de pintura y escultura se inicia de lo general a lo particular 
generalizando una forma, llegando a los detalles. 
 
 
En la actualidad los software de 3D permite modelar con tanta naturalidad dando 
sensaciones de esculturas, logrando hacer detalles de poros, esculpir arrugas de 
una forma más natural, pliegues de ropa y elementos para la decoración del modelo, 








Se incrementaran en altos polígonos por tener muchos detalles y al ser un modelo 
en un primer plano se puede observar arrugas, poros, brillos, no se realizara re 















Para tener mejor detalle del modelo debe tener a la mano referentes del personaje 
como fotografías donde se muestre todos los ángulos del sujeto detalles específicos 
de arrugas y demás que den al artista una mayor información del modelo en 
diferentes vistas esto a la vez sirve de ayuda en la parte del texturizado que se 
mencionara más adelante Logrando con ello detalles reales del personajes 
 
Todo esto con brushes que tiene unas características que simulan espátulas dando  
trazos o marcas, cuando se esculpe en 3d se debe tener bases de la proporción, 
volumen y forma, para poder modelar, como en el dibujo, que distancia hay entre 









3.2.2  Texturizado 
 
Una textura virtual es una imagen del tipo bitmap utilizada para cubrir la superficie 
de un objeto virtual, ya sea tridimensional o bidimensional, con un programa de 
gráficos especial. Multitexturizado es el uso de más de una textura a la vez en 
un polígono.33 
 
El texturizado se define como la pintura de la escultura donde se aplican diferente 
colores dando sensaciones pinceladas que se puede aplicar directamente sobre el 
modelado siendo un proceso más natural, al que se realizaba antes donde la 





Para este modelado utilizaremos texturas reales de una persona, ya que el referente 
es real es un indigente de la calle del sector donde vivo.  
 
Se van aplicando diferentes colores, dando matices, y también se utilizan texturas 
del personajes que ayudan al realismo todo esto permite una mayor sensación de 
volumen en el personaje. 
 
Aparte de ello se aplican materiales que dan sensaciones de más realismo, los 
materiales son propiedades que se asigna a un objeto como brillo transparencia, 
rugosidad, opacidad, especularidad, dando con ellos sensaciones como vidrio, 
arrugas, madera, plástico todo eso y más son materiales, como los que se puede 
asignar a los ojos con brillos y transparencias y la piel con sss que es 
la dispersión del subsuelo (o SSS ) , también conocido como transporte ligero 
subsuelo ( SSLT ) , [ 1 ] es un mecanismo de transporte de la luz en la que la luz 
penetra en la superficie de un objeto traslúcido , se dispersa mediante la interacción 
con el material , y sale de la superficie en un punto diferente. La luz será 
generalmente penetrar en la superficie y se refleja un número de veces en ángulos 




irregulares en el interior del material, antes de pasar de nuevo a partir del material 
en un ángulo que no sea el ángulo que tendría si hubiera sido reflejado directamente 
en la superficie. La dispersión del subsuelo es importante en gráficos 3D por 
ordenador, siendo necesario para la representación realista de materiales como el 







Los 3 tipos de luces que encontramos en todos los programas de producción 3D 
sirven perfectamente para nuestros propósitos: luz infinita o paralela, luz puntual o 
radial y la luz spot. La luz infinita únicamente tiene información de dirección por lo 
que los rayos que emite son paralelos, semejante a cómo el sol ilumina nuestro 
mundo; es la luz genérica en casi todos los programas, pero es más útil para hacer 
ajustes y correcciones. La luz puntual posee información tanto de dirección como 
de posición por lo que es útil cuando empezamos a separar áreas iluminadas en la 
escena; es común que se represente como un foco porque es el tipo de luz puntual 
que vemos todos los días. La luz spot es la más útil pues podemos intervenir 
exactamente en las áreas que deseamos estén iluminadas mediante un cono de luz 
y asimismo podemos controlar el área de penumbra. 
 
Es importante conocer el comportamiento de la luz como fenómeno para saber 
cómo trabajar con ella y qué resultados esperar. Por un lado, la luz en el mundo 
‘real’ rebota y toma colores consigo de los objetos que toca, además casi todos los 
materiales que observamos tienen una cierta porosidad que hace que la luz penetre 
en ellos y se propague. Por otro lado, el 3D produce superficies perfectas, con brillos 
bien definidos, por lo cual debemos cuidar que todos los materiales tengan 




Cuando miramos imágenes fotográficas o videos, podemos apreciar el fenómeno 
de la temperatura de color y al iluminar estamos reproduciendo un modelo de dicho 
fenómeno. Si calibramos los blancos de una cámara hacia luz interior, entonces la 
luz exterior tendrá un ligero tinte azuloso. Si por el contrario estamos calibrando luz 
natural, la luz de una lámpara en una habitación parecerá amarillenta-rojiza. El caso 

















Todo esto permite definir una ambiente dentro de una escena o un plano, dando 
calidez, frivolidad, alegría o tristeza a la escena, dando diferentes matices a la 













































3.2.4   Renderización 
 
La renderizacion se determina como la interpretación final de la escena donde se 
mezcla todo los elementos como son modelado, texturizado, materiales, iluminación 
dentro de una composición que es la escena o el plano final de la imagen 
 
En su definición más técnica es un término usado en jerga informática para referirse 
al proceso de generar una imagen o vídeo mediante el cálculo de iluminación GI 
partiendo de un modelo en 3D. Este término técnico es utilizado por los animadores 
o productores audiovisuales (CG) y en programas de diseño en 3D como por 
ejemplo CINEMA 4D, 3DMax, Maya, Blender, SolidWorks, o zbrush 34 
 
Llevando con esto a la simulación de una realidad dentro de un entorno 3d dentro 
de zbrush se utilizan los BPR Best Preview Render es una interpretación que extrae 
diferentes capas como son sombras, luces, Depth z que son profundidad de campo 
sss que define la luz que transpasa y rebota en el cuerpo humano que permite definir 
la realidad la escena  
 







































Capa ao  
 
 
Todo es al final se compone dentro de una imagen que permite llegar al realismo de 












CAPITULO IV.  CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
 
El proyecto tenía como finalidad implementar los conceptos de las artes plásticas 
como la pintura y la escultura dentro del campo digital, las nuevas tecnologías hacen 
que todo procesos se retroalimente en otro espacio, como es el caso de la pintura 
donde ya se desarrolla en forma virtual, o la escultura en el 3D, no se requiere 
muchos conocimientos para el manejo del software, lo que se requiere son 
conceptos de las artes plásticas, como son el dibujo, la pintura y la escultura, el cual 
permita tener conceptos claros como son el color, la forma, proporción, volumen, 
composición. 
 
Lo que se quería lograr con el proyecto fue dar a conocer con pocas herramientas 
el modelado de un personajes, y dar a conocer la evolución de lo digital en 
transcurrir del tiempo como define Jhon Lassenter que se deben tener fundamentos 
claros en la animación a partir de los principios, así se debe tener fundamentos 
claros en modelado 3d, así con una sola espátula se puede moldear una cabeza, 
así mismo se puede modelar una cabeza en 3d con un solo brush, que solo consiste 
en deformar y modificar polígonos que permitan llegar a un modelo final ya sea 
realista a partir de un algo ya existente o algo inventado, no se deben preocupar por 
































Proceso de desarrollar una representación matemática de cualquier 
objeto tridimensional (ya sea inanimado o vivo) a través de un software 
especializado. Al producto se le llama modelo 3D. Se puede visualizar como una 
imagen bidimensional mediante un proceso llamado renderizado 3D o utilizar en 
una simulación por computadora de fenómenos físicos. El modelo también se puede 





Una textura virtual: es una imagen del tipo bitmap utilizada para cubrir la superficie 
de un objeto virtual, ya sea tridimensional o bidimensional, con un programa de 
gráficos especial. Multitexturizado es el uso de más de una textura a la vez en 
un polígono. 
En profundidad, una textura es un conjunto de primitivas o elementos denominados 
"texels" que se asimilan a un conjunto contiguo de elementos (pixels en 2D) con 
alguna propiedad tonal o regional. 
También existe la textura artística. Por textura se entiende la estructura de la capa 
superficial de un material. La textura, junto con el tono y la forma, transforman los 





Es la acción y efecto de iluminar. Hace referencia a alumbrar o dar luz y requiere 
siempre de un objeto directo, de algo o alguien a quien brindar su claridad. Se 
conoce como iluminación, por lo tanto, al conjunto de luces que se instala en un 
determinado lugar con la intención de afectarlo a nivel visual. Diversos tipos 
puntuales, direccionales en área o volumen, con distinto color o propiedades. Las 
luces de tipo omni, generan rayos de luz en todas las direcciones, las luces de tipo 





En computación, son las tres dimensiones son el largo, el ancho y la profundidad de 
una imagen. Técnicamente hablando el único mundo en 3D es el real, la 
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computadora sólo simula gráficos en 3D, pues, en definitiva toda imagen de 
computadora sólo tiene dos dimensiones, alto y ancho (resolución). 
 
En la computación se utilizan los gráficos en 3D para crear animaciones, gráficos, 





También conocidos como buffer de profundidad, es la gestión de profundidad de la imagen 
coordina en gráficos 3D, por lo general realizados en hardware, a veces en software. Es una 
solución al problema de la visibilidad, que es el problema de decidir qué elementos de una 
escena rendida son visibles, y que están ocultos. El algoritmo del pintor es otra solución común 
que, aunque menos eficiente, también puede manejar elementos de la escena no opacos. 
 
Ao (ambiente oclusión) 
 
Es un sombreado y la técnica de procesamiento utilizado para calcular el grado de exposición 
de cada punto en una escena es la iluminación ambiental. 
 
Sss (Dispersión del subsuelo) 
 
Mecanismo de la luz de transporte en la que la luz penetra en la superficie de 
un translúcido objeto, se dispersa mediante la interacción con el material, y sale de la superficie 
en un punto diferente. La luz generalmente penetra en la superficie y se refleja un número de 
veces en ángulos irregulares en el interior del material, antes de pasar de nuevo a partir del 
material en un ángulo que no sea el ángulo que tendría si hubiera sido reflejado directamente 
en la superficie. La dispersión del subsuelo es importante en gráficos 3D por ordenador, siendo 
necesario para la representación realista de materiales como el mármol, la piel, las hojas, la 




Proceso por el que las sombras se añaden a gráficos 3D por ordenador. Este 
concepto fue introducido por la lanza Williams en 1978, en un artículo titulado 
"Casting sombras curvas sobre superficies curvas". Desde entonces, se ha utilizado 
tanto en escenas pre-renderizado en tiempo real y escenas en muchos juegos de 
consola y PC. 
Las sombras se crean mediante pruebas si un píxel es visible desde la fuente de 
luz, mediante la comparación del pixel a un z-buffer de imagen o la profundidad de 






















Renderizacion (interpretación) de los diferentes filtros de un objeto como son 





Controles relacionados con la escultura de modelos 3D. Hay muchos cepillos 




El término composición significa básicamente “organizar”. Cualquier obra de arte, 
de la música a la escritura, se arregla o se compone junto con el pensamiento 
consciente. Los diversos elementos en el total del diseño se relacionan 
generalmente entre sí y a su vez con la totalidad de la obra de arte. Hay dos tipos 
de composición principales: informal (basada en el peso y la tensión), y formal o 
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